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EDITORIAL 


uchas veces cuando a uno 
no le agradan ciertas 
cosas, no las hace, no las 
ve, O bien no las usa; 
aunque tampoco las 
destruye por el solo hecho de que no nos gustan. En diversas 
oportunidades hemos visto cómo los video juegos son 
motivo de noticias preocupantes en los diarios; por ejemplo 
hace algún tiempo se decía que los juegos eran tan violentos 
que, quienes los practicaban, en el momento menos pensado 
iban a salir a la calle para convertirse en francotiradores o bien 
comenzarían a dispararle a la gente como si continuaran 
jugando sin saber distinguir entre el juego y la realidad. 

Los juegos juegos son, y creemos que sólo le deben 
interesar los temas que tratan a quienes los juegan y a nadie 
más. 

Si un automovilista se sale de la ruta y choca contra los 
árboles que se encuentran cerca de la banquina porque sufre 
un ataque de epilepsia no es gran noticia, pero si un joven 
tiene un ataque de epilepsia frente a una máquina de video 
juegos, esto sí es noticia y además se puede convertir en una 
noticia sensacionalista. 

Si un paciente sufre de epilepsia fotosensible, las frecuencias 
lumínicas de algún juego de acción de computadoras o 
máquinas de video juegos puede desencadenarle un ataque, 
pero también puede pasarle lo mismo al ir en un automóvil 
debido a la luz del sol entre los árboles, o bien por las luces 
que son características de los lugares bailables, etc. 

Las grandes compañías de entretenimientos como 
Nintendo o Sega en sus equipos de video juegos informan y 
advierten que en las personas previamente enfermas algunos 
juegos pueden producir este tipo de ataque. 

Claro que existe en algunas personas un tipo de fobia que 
los psicólogos todavía no han clasificado, y es la de los que 
odian los video juegos, y para curarlos solamente hay que 
enseñarles a usarlos, de esa forma podrán descubrir que 
cualquiera sea su capacidad intelectual podrán jugarlos... 

Ahora en serio, si no les gustan los video juegos, no es 
necesario atacarlos como algo dañino. 

Pero por ahora, los que amamos esta actividad recreativa 
deberemos acostumbrarnos a que cualquier accidente que 
pueda producir un video juego siga siendo noticia. 


Sergio Claudio Michini 
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SPELLCASTING 301: 
SPRING BREAK 

de Legend 
Entertainment 


Al mejor estilo de las películas de 
“La venganza de los tragas”, nues- 
tro débil e ingenuo Ernie, quien es 
el único protagonista de esta aven- 
tura, deberá vencer a los musculo- 
sos y atléticos compañeros de su 
universidad, compitiendo contra 
ellos en todas las competencias que 
se le irán presentando y resolver los 
enigmas de una manera lo suficien- 
temente inteligente como para salir 
victorioso de todos los problemas. 

El escenario de esta aventura de 
Legend Entertainment es una mez- 
cla de los cursos de verano y las be- 
llas playas llenas de bikinis y jóve- 
nes deportistas practicando surf so- 
bre las encrespadas olas del océano. 

El sistema para jugar esta aven- 
tura es eligiendo verbos, acciones 
a aplicar sobre diversos objetos o 
direcciones a donde Ernie debe di- 
rigirse por medio del mouse o el 
teclado. 

Uno de los problemas que se pre- 
sentan es la gran cantidad de verbos 
y acciones que tiene para realizar 
las distintas tareas, además de los 
muchos menúes que pueden llegar a 
complicar en sí la difícil aventura. 

Por otra parte, por la gran canti- 
dad de diskettes y megas que ocupa 
en el disco rígido, la animación es 
muy pobre. 

Después de ver aventuras en don- 
de el principal atractivo de las mis- 
mas es su animación y excelentes 
movimientos de los distintos perso- 
najes, esta serie de Spellcasting nos 
hace recordar las viejas aventuras 
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Spellcasting 301: ¿Spring break 


de la Spectrum o la Commodore 64, 

El argumento es por demás atrac- 
tivo y gráficamente esta aventura es 
muy buena (soporta Súper VGA), 
pero las animaciones y la practici- 
dad en el desplazamiento de la mis- 
ma son mínimas. 


CA nl ly. sundreocied. 
leelo 


tii da e send y your fest. 


BATMAN RETURNS 
de Konami 


En la década del *40 Bob Kane 
creó un personaje de historietas 
(para los que tenemos más de 30) 
o de comics (para los más jóve- 


Batman Returns 


nes), que poco a poco comenzó a 
ganar el interés de la gente que 
leía sus aventuras. 

Este personaje enigmático que 
usaba una máscara como método 
seguro para ocultar su rostro y, por 
supuesto, su verdadera identidad, no 
era otro que el famosísimo millona- 
rio Bruce Wayne, quien se había 
convertido en un verdadero paladín 
de la justicia en las calles de Ciudad 
Gótica. 

Adoptó hábilmente el comporta- 
miento de los murciélagos, de los 
cuales también tomó su nombre: 
Batman. 

El millonario Wayne, siendo un 
niño, había presenciado el asesinato 
de sus padres cuando unos vulgares 
ladrones intentaron asaltarlos. 

Esta experiencia le forjó una rígi- 


da personalidad, lo que motivó que 
más tarde usando una máscara co- 
menzara a luchar para restablecer el 
orden de Ciudad Gótica. 

Este personaje, que luego del pa- 
pel y la tinta saltó a la pantalla entre 
antiguas y nuevas ediciones, fue 
cambiando de personalidad, a partir 
de las pfimeras películas en blanco 
y negro donde se utilizaban como 
batimóvil un redondo auto de la dé- 
cada del 40 (actual para la época en 
que fue filmada la serie-película, 
como se estilaba por aquellos años). 

Luego, en la década del *60, apa- 
reció en nuestras pantallas un nuevo 
Batman que junto a su joven “ente- 
nado” Robin lucharon por mantener 
el orden y la justicia. 

Resultó entonces totalmente dis- 
tinto este nuevo perfil del viejo per- 


sonaje de historieta, que siempre sa- 
lía airoso (junto a su fiel compañero 
Robin) de las increíbles trampas 
que le colocaban sus enemigos per- 
sonificados por grandes estrellas de 
Hollywood. 

Luego, cuando el personaje cum- 
plió sus cincuenta aniversarios, re- 
gresó de la mano de Tim Burton, el 
mismo realizador de Beettlejuice y 
El Joven Manos de Tijeras. En esta 
magnífica producción el misterioso 
encapuchado fue interpretado por 
Michael Keaton, y en esta oportuni- 
dad la personalidad fue alterada tal 
como lo marca la época, asemeján- 
dose al original Batman de Bob Ka- 
ne, o del “Hombre murciélago”, co- 
mo se lo conoció en aquellos años 
en nuestro país. 

Esta vez personifica a un duro 
que además no tiene nada de casto 
como su antecesor de los años 60. 

En esta oportunidad Konami nos 
trae la segunda película de Tim 
Burton, Batman vuelve, con exce- 
lentes gráficos y con un argumento 
similar al film. 

Como siempre Konami saca al 
mercado éxitos del cine y la televi- 
sión y este nuevo juego que es una 
mezcla de arcade y aventura de 
muy buena calidad de gráficos y 
de excelente sonido. 


KING QUEST VI 
de Sierra On Line 


Este serie de juegos de Sierra On 
Line es una de las que más se ven- 
dió en el mundo entero. 

Esta compañía ha evolucionado 
en cada una de las aventuras no sólo 
en argumento, sino en animación, 
gráficos y sonido, y de esta manera 
la calidad del juego se supera año a 
año o mejor dicho King Quest a 
King Quest, es por esto que las nue- 
vas versiones del juego siguen te- 
niendo éxito. 

En esta ocasión el príncipe Ale- 
xander, el heredero del trono de 
Daventry, se encuentra en el me- 
dio de un naufragio y llega a una 
de las misteriosas y mágicas islas 


JUEGOS 


que serán el escenario de esta fan- 
tástica aventura. 

Allí descubre que la joven prince- 
sa Cassima fue tomada prisionera, 
luego que sus padres murieran, y su 
reino se encontraba bajo los domi- 
nios del malvado Vizier Alhazred. 

El joven Alexander deberá resol- 
ver todos los problemas que se le 
irán presentando a lo largo de la tra- 
vesía para rescatar a la bella prince- 
sa Cassima y devolverle al reino su 
armonía y paz. 

Esta aventura desde su inicio ya 
nos muestra un excelente manejo de 
los gráficos y las animaciones. Los 
que posean tarjetas de sonido po- 
drán escuchar por primera vez en 
los juegos de Sierra On Line diálo- 
gos (en los juegos que vienen en 
diskettes, porque el King Quest V 
de CD ROM, también tenía voces 
de los personajes). 

En la presentación podremos ob- 
servar al príncipe Alexander y a su 
madre la Reina, pero lo más desta- 
cable de esta escena es que simula 
una cámara de cine girando alrede- 
dor de los personajes para que con- 
cluya con un zoom sobre ellos. 

King Quest VI es una aventura 
que no se puede pasar por alto, co- 
mo la mayoría de los juegos de Sie- 
rra On Line. 

Este programa es para VGA o King Quest VI 
EGA solamente. 


fer! 
AND 
1950) 


. 

Test Drive a 

> rreras de automóviles, con muy 

len of the Best buenos gráficos en VGA y buen so- 
nido por medio de las tarjetas. 

Otras de las excelentes caracterís- 
ticas de este nuevo juego es que por 
medio de un modem o network 
(red) se puede jugar contra otra má- 
quina. 

Dentro de las bellezas automovilís- 
ticas que se pueden elegir para com- 
petir en los disitintos escenarios, se 
Car Driver puede optar por subirse a un Porsche 
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CAR AND DRIVER 
de Electronic Arts 


Con el mismo título de la revista 
internacional del mundo de los au- 
tomóviles, Electronic Arts lanzó al 
mercado un nuevo simulador de ca- 
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959, una Ferrari F40, un Corvette  rrari Testarossa del año 57, un Mer- “Dentro de los distintos circuitos 
ZR1, un Lotus Esprit Turbo, un Ea-. cedes C11, un Shelby Cobra o un que se pueden elegir están las rutas 
gle Talon, una Toyota MR2, una Fe- Lamborghini Countach. de montaña, las autopistas de New 


York, distintas rutas de California y 

hasta pistas del tipo oval o bien co- 

munes con curvas, rectas y contra- 
curvas. 

Se puede jugar con mouse, joystick 

o teclado, soporta el driver de VESA 

y se puede usar alta resolución. 

Este simulador de automóviles es 

_ una buena opción como para probar 

nuestros reflejos, con las manos 

puestas en el volante o en el joystick. 
a 


Gobliiins 

de Koctel Vision's, 
" de la familia 

de Sierra On Line 


Esta nueva compañía de software 
Gobliiins pertenece a la familia Sierra On Li- 


ARISOFT SOFTWARE 


LOS MEJORES JUEGOS PARA PG 
SPACE QUEST V 


LA MEJOR AVENTURA GRAFICA DE SIERRA 


STREET FIGHTER ll (Videos) 


IGUAL AL DE LOS VIDEOS 


BATMAN VUELVE 


ESPECTACULAR JUEGO DE ACCION Y AVENTURAS 


WORLD CIRCUIT 


EL MEJOR SIMULADOR DE FORMULA 1 


2100 juegos mas y todos los 
comentados en esta revista 


SARMIENTO 2946 pá 


1 Cuadra de Estacion Once 
LUNES A SABADO DE 10 A 20 HS 


Gobliiins 
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URIEL TRADIS 
BIERRE GILHONES 


ne, como también lo es Dynamix. 
Todos estos programas no están 
realizados por Sierra pero esta em- 
presa tiene su participación en los 
proyectos. 

Los Gobliiins son tres pequeños 
súdbitos del rey, cuyos nombre son 
Hooter, Dwayne y BoBo, y sobre 
sus hombros recae la responsabili- 
dad de ir a buscar al viejo brujo 
Niak, quien es el único que con su 
magia podrá salvar al Rey. 

El rey se ve afectado por un ata- 
que vudú, que le hace realizar mo- 
vimientos desequilibrados por el 
dolor que le producen los pichazos 
en el muñeco de brujería. 

Estos tres Gobliiins son una mez- 
cla de tontos y locos, y deberán rea- 
lizar todo tipo de acciones para po- 
der llegar hasta el viejo brujo. 

De los pequeños personajes sola- 
mente Dwayne es el que puede to- 
mar los objetos y utilizarlos correc- 
tamente. 

Dentro del desarrollo de la aven- 
tura se desencadenan distintos gags 
que nos harán divertir mucho. 
Cuando el jugador tarda cierto 
tiempo en decidir qué camino se- 
guir o qué acción efectuar, estos 
simpáticos personajes comenzarán 
a bostezar o a mover impaciente- 
mente los pies, o bien comenzarán a 
jugar con un yo-yo. 

Para darle órdenes a estos perso- 
najes se debe utilizar el mouse se- 
leccionando íconos para que estos 
ejecuten distintas acciones. 

Dentro de la gran cantidad de ni- 
veles que tiene esta aventura, algu- 
nos de ellos se prodrán resolver 
muy fácilmente, en cambio en ótros 
es necesaria una gran cuota de inge- 
nio para poder completarlos y se- 
guir con el próximo problema. 

Esta aventura de Koctel Vision's, 
pertenciente a la familia Sierra On 
Line, cuenta con muy buenos gráfi- 
cos, animación y sonido. 

Para los amantes de las aventu- 
ras y de los juegos de ingenio este 
es un muy buen juego como para 
pasar varias horas entretenidos 
frente a la pantalla de nuestra 
computadora. 


de Silmarils 


ilmarils, una empresa francesa 
desconocida por muchos 

- usuarios, ha impuesto un nue- 

vo tipo de juego en sus creaciones, 
de muy buena calidad, en donde se 


y 


FEATURE 


tenemos como objetivo destruir al 
malvado Arod 7. 

Comenzamos en los pantanos pró- 
ximos a la ciudad a la cual debemos 
dirigirnos. Gran cantidad de anima- 


| HÚFAN BRA 


POPE-LAUMNCHER 


JUMP 
— MT. CIRCUIT 
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mezclan el arcade y la video aventu- 
ra. Esto se puede observar en juegos 
como Colorado, Le Fetiche Maya o, 
del cual hoy comentamos, Metal 
Mutant, el más arcade de los tres. 

La historia se sitúa en el planeta 
Kronox, que está dominado por una 
máquina llamada Arod 7 creada por 
Izaak, Nosotros encarnamos el papel 
de un cyborg transformable en tan- 
que-robot y en dinosaurio-robot, y 


FORA POSTA 


jc CHAPTEDS: 


les y robots nos acosarán constante- 
mente. Los enemigos poseen una es- 
pecie de “energía y poder” denomi- 
nada jerarquía. A mayor jerarquía, 
más difícil su eliminación. Podremos 
recolectar armas a medida que avan- 
zamos. Todas nos serán útiles. Este 
primer nivel posee un recorrido li- 
neal y es más bien de práctica para lo 
que vendrá luego. Como en el resto 
del juego, para poder pasar una pan- 


talla debemos destruir previamente a 
todos los enemigos que se encuen- 
tran en ella primero. 

En el segundo nivel nos encontra- 
mos en la ciudad. Nuestro objetivo 
principal es convertirnos en vaga- 
bundos destruyendo a Pol4, el vaga- 
bundo actual, para tener acceso al 
próximo nivel. Antes deberemos re- 
solver situaciones fijas y luego ten- 
dremos la tarea de enfrentar a PoM, 
debido a que hay cinco pisos y una 
caverna plagada de arañas. 

En el tercero aparecemos en una 


E E 


XT, 80386 ADUB, 
OMAYOR — SOUND BLASTER 
po É e 
HERCULES, JOYSTICK 

CGA, 
VGA o MCGA 
PRESCINDIBLE 640 K8 
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acería, y nuestra misión principal se- 
rá la de abrir una puerta que está her- 
méticamente cerrada por medio de 
un sistema neumático. Para poder 
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realizar ese nuevo objetivo debere- 
mos encontrar la combinación co- 
rrecta de ocho válvulas distribui 

en cuatro pisos. Además de enemi- 


METAL MUTANT 


gos robots, también nos atacarán 
zombies. Nos reiremos un poco 
cuando nos convirtamos en lata y un 
abrelatas nos correrá por unos segun- 
dos. Este nivel es un poco complica- 
do en cuanto a dificultad se refiere, 
esto se debe a que debemos aprender 
qué armas utilizar con cada enemig 
En el cuarto y último nivel apar 
cerá el mismísimo creador de Arod 7 


y nos dirá que debemos pasar las cin- 
co pirámides. En cada una de ellas 


hará su aparición para atormentarnos. 
En la primera pirámide debemos pa- 
sar la prueba del sonido. Tenemos 
que identificar las seis notas musica- 
les que oiremos provenientes de un 
piano, y destruir un robot al final del 
mismo. En la segunda debemos des- 
truir a otro robot, pero en esta oportu- 
nidad este será una copia exactamen- 
te igual a la nuestra, pero como toda 
copia tiene sus fallas. También debe- 
remos enfrentarnos con otro robot, 

En la tercera lucharemos con una 
termita gigante y otro robot más. 

En la cuarta pirámide deberemos 
destruir un espíritu que aparece y de- 
saparece a su antojo. Y, como es ló- 
gico, antes de que podamos pasar a la 
pirámide siguiente debemos enfren- 
tarnos con otro robot más. En la últi- 
ma deberemos enfrentarnos primero 
al guardia personal de Arod 7 y luego 
a la mismísima máquina creada por 
Izaak. Nuestros reflejos y velocidad 
con las teclas o el joystick serán arti 


MOPBRE: DIABAYE 
DESCENDIENTE DE ANFIBIOS: DIABAMUS 


poto “ERA NAS 


fices de la victoria o la derrota, con- 
virtiéndonos en el último caso en... 
eso se lo dejamos a ustedes. 

El sonido del parlante de la PC está 
muy cuidadosamente realizado: real- 
mente se oye el crujir de los metales. 
Los gráficos también están muy bien 
hechos, en donde se destaca la buena 
distribución de los colores. 


JSENAROU A 30 


2LOBRE. DODOO 


Lástima que sólo se pueda grabar 
una partida (conectándonos a un 
Módulo Alog11 para recuperar ener- 
gía), si no, podríamos gastar menos 
energía para tener otra oportunidad. 

La cantidad de enemigos es tal que 
nunca nos cansaremos porque siem- 
pre aparecerán nuevos que nos 
asombrarán. 


00 01 00 64 
Cambiar por: 
00 01 00 FF 


En fin, un muy buen juego reco- 
mendado para todos los públicos. 

Finalmente aquí les brindamos un 
pequeño truco para poder tener tres 
veces más energía: sólo tienen que 
editar el archivo SOS.FIC y luego 
con el PCSHELL o algún editor simi- 
lar cambiar en el cuarto byte que es el 
número hexadecimal 64 por FF, y 
luego cuando comienzan el juego in- 
gresar en SAVE (ver recuadro). 

Cada vez que recarguen energía o 
bien cuando les permita grabar la ju- 
gada, repetir esta operación. 


SEBASTIAN ENRIQUE 


EN CASTELLANO 


TRADUCTOR Ingles/Castell(2D) 


SKETCH ANIMATOR Sistema de animación. 


GAFE Generador de revistas en diskette. 
MULTIVA 2.2 Liquida IVA Compras/Ventas 
RECIBOS de todo tipo con reportes. (2D) 
TUTOR DOS 5.0 Enseña a usar la PC 


HCE Planilla de cálculo. 


EN INGLES 


SCAN/CLEAN/VSHIELD v100 Antivirus (2D) 


MODEDIT Edita música en PC 
GUITAR Acordes de guitarra. 


BIBLIOTECA p/Sound Blaster MOD y .VOC 


UTILITARIOS y Librerias p/CLIPPER y C 


DOBLE T2 Video condicionado para VGA. 
GESTOCK 4.01 Facturas 3419, stock, ctas.ctes. WORD GALLERY Educativo desde 3 años. 


KID PAINT Para colorear con animación. 


MULTISUE Sueldos p/ varias empresas en $. BABY DRAW Dibujo para niños. 


MACROVIDEO Administra video clubs. 
TECA Administra Biblio, disco y videoteca. 
FICHAS con datos de cualquier cosa. 


WUNDER B Para niños de 3 a 10 años (2D) 


123-TALK hace hablar su computadora. 
Biblioteca de imágenes GIF Y OTROS 


MAXIMA Agenda telefónica, mailing, calendario, LADYBUG Interprete LOGO. 


calculadora, indicadores económicos, etc.(2D) 


PAISES 93 Base de datos del mundo, 
ATLAS UNIVERSAL Mapas del mundo(2D) 


PAINT TOOLS lll Graficador de gran poder. 


TUTORES..DE C y TURBO PASCAL 


TURBOBAT Compila BAT a .COM 


ESIE E.S.Dá a su PC inteligencia artificial. 


ASC2COM Convierte texto en .COM 


CIT Calculadora residente con salida impresa Y MUCHOS MAS PARA WINDOWS... 


ASTROKAL Cálculo de carta natal. 


RCIESPA Agrega a su teclado,asentos y ñ. 


PALABRAS Procesador de texto. 


TODOS CON MANUALES... 


ENVIOS AL INTERIOR 
SOLICITE CATALOGO 


JUEGOS 
ARTIC ADVENTURE p/VGA 
THE ORION ODYSSEY videojuego 
ARMADA Batalla naval animada 
LAST HALFOF DARKNES Aventuras 
FLIPPERS Distintos tipos. 
SHARKS Escape de los tiburónes. 
SABELOTODO Responde todo en CAST. 
DUKE NUKEM Excelente juego de video. 
COMMANDER KEEN 4 Goodbye Galaxy! 
GALACTIX Videojuego naves espaciales. 
Y 900 JUEGOS MAS... 


CONSULTE NUESTRO CATALOGO 


ENCONTRARA EL PROGRAMA 
ESPECIFICO QUE NECESITA 


FRANKE387 Emulador del procesador 80387. [| UTILITARIOS 
XDOS 5.0 Sistema operativo. 50.- 
Ss y POR DISKETTE 
CENTRO ELIJA UN DISCO 
DE DIFUSION GRATIS 
INFORMATICA CADA 
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DIE HARD ll 


de Grandslam 


ealmente, en este caso, el 
E nombre está muy bien aplica- 
do debido a que el personaje 
inspirado en la película homónima 
es realmente duro de matar, ya que 
por ejemplo se puede dar el lujo de 
luchar él sólo contra una banda de 
terroristas que lo acribillan desde 
distintos ángulos. 
Pero la ficción es la ficción, y los 
amantes de arcades tendremos en 


CLEAN ANNAN MMMM AIM, 
A A A e ra | E 


A 
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CAMPERA MEP EMMA. 


“DIE HARD II” un buen producto 
para ejercitar nuestros reflejos. 

En este caso ejercitaremos espe- 
cialmente la puntería, ya que en pan- 
talla aparecerá la mira de nuestra ar- 
ma que podremos manejar con el 
mouse, joystick o teclado para apun- 
tarla rápidamente a los enemigos que 


HARD REQUERIDO 


XT, 80286, ADLIB, 
O MAYOR ROLAND 


hb E 
640 KB TECLADO, MOUSE, 
JOYSTICK 


L k 


PRESCINDIBLE EGA, VGA O MCGA 


aparecen en distintos ángulos y posi- 
ciones dispuestos a todo con tal de 
liquidarnos. 

Podemos asemejar este tipo de 
juego al clásico OPERATION 
WOLF que comenzó en las máqui- 
nas de video juegos y ya se encuen- 
tra disponible en todos los modelos 
de máquinas hogareñas. 

Al comenzar el juego, luego de la 
presentación, aparece un menú con 
tres opciones. La primera da co- 
mienzo al juego, la segunda se lla- 
ma TARGET RANGE y la tercera 
permite variar los controles y el so- 
nido. Es conveniente inicialmente 
elegir la segunda opción ya que 
constituye un muy buen entrena- 
miento de tiro al blanco. 

Aparecerá una casa con varias 
ventanas y siluetas que nos apuntan 
aleatoriamente desde distintas partes, 

A medida que logramos abatir 
enemigos éstos nos irán dando 
puntaje. Esta parte es similar a uno 
de los juegos existentes para la 
consola NINTENDO para ejerci- 
tarse en el uso de la pistola que 
viene como accesorio del juego, 
con la diferencia que en este último 


caso tenemos mayor movilidad y 
facilidad para efectuar los disparos, 
ya que el arrastre de la línea de 
mira por medio del mouse o joys- 
tick es más dificultoso. 

Una vez que nos hayamos entrena- 
do lo suficiente mediante esta opción 


podremos dar comienzo al juego. 

Como es clásico habrá distintos ni- 
veles y pantallas. En la primera nos 
encontraremos en un aeropuerto co- 
pado por una banda de terroristas 
que está sembrando el terror entre 
los pasajeros y el personal. Los fora- 
jidos se atrincherarán entre las má- 
quinas transportadoras de equipajes 
y debemos liquidarlos en la medida 
en que aparecen. 

Debemos tratar de apuntar a la ca- 
beza para matarlos rápidamente, y a 
medida que van cayendo obtendre- 


CAMA AA 


E 


mos diversos objetos que debemos 
tomar tales como bombas, granadas, 
municiones y también botiquines 
que restauran nuestra salud (bastante 
expuesta, por cierto) y que podremos 
monitorear a través de una escala 
que aparece en la parte superior de- 


recha de la pantalla. 

Los gráficos son de buena ca- 
lidad lográndose un buen efecto 
de realismo. 

Este juego acepta placas de soni- 
do y tiene una música electrizante 
que contribuye al clima de acción 
intensa del juego. 

Se debe tener cuidado en algunas 
partes de no disparar indiscriminada- 
mente, pues podremos herir o matar 
a personas inocentes. 

Si desea convertirse en pistolero 
avezado sentado cómodamente en- 
frente de su computadora, aquí tiene 
una buena oportunidad. 

Se puede jugar desde disco rígido 
o diskette y su protección es por 
manual. 


MARCELO J. F. DAMONTE 
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ADICCION 


SONIDO 


DOUBLE DRAGON II! 


The Rosetta Stone 
de Interactivision 


E n el mundo de los juegos pa- 
ra PC y video games todo es 
posible. Los esforzados per- 
sonajes son capaces de sobrevivir 
pruebas y situaciones imposibles de 
llevar a cabo en la realidad. Recor- 
demos por ejemplo al GOLDEN 
AXE, en el cual podíamos ver co- 
mo un minúsculo enanito con su 
hacha de doble filo era capaz de 
vencer a gigantes, dragones y toda 
clase de monstruos, con nuestra 
ayuda por cierto. 

En este caso nuestro héroe deberá 
combatir con terribles luchadores, 
guerreros ninja, momias y malhe- 
chores que no aparecen de a uno si- 
no en patota. Ni siquiera en las pelí- 
culas de Chuck Norris o Bruce Lee, 
de por sí bastante fantasiosas en 
cuanto a la capacidad de combate 
de una persona, alguien debía en- 
frentar tantos y tan peligrosos ad- 
versarios juntos. 

Pero como estamos en el mundo 


kh E 
80286, 


: AD LIB, ROLAND 
O MAYOR SOUNDBLASTER 
VGA O MCGA TECLADO 
JOYSTICK 
PRESCINDIBLE 640 KB 


de la fantasía, si somos lo suficien- 
temente habilidosos con el teclado 
podremos llevar a cabo hazañas in- 
creíbles con nuestro personaje. 

En este caso hay una misión, en 
la cual nos introduce una adivina al 
comienzo del juego, que consiste en 
conseguir tres piedras rosetas y lue- 
go llegar a Egipto para vencer a un 
formidable enemigo. 

El juego comienza en los Estados 
Unidos en donde debemos vencer a 
una terrible patota de pandilleros 
que nos atacan con sus motos en un 
callejón típico de los barrios bajos, 
donde la violencia está a la orden 
del día. Si logramos sobrevivir a es- 
te ataque aparecerá un anciano que 
nos indica que debemos encontrar 
la primera piedra en China. 

Este anciano aparece reiterada- 
mente en el juego y nos va dando 
distintas pistas para llegar al final. 


Así es que iremos viajando por 
el mundo (China, Japón, Roma, 
etc.) enfrentando distintos enemi- 
gos que siempre aparecen en barra 
armados con sables, flechas, estre- 
llas ninja y toda clase de peligro- 
sas armas. 

Al comienzo del juego aparecerá 
un negocio en el cual podemos 
comprar distintas ayudas para 
lograr llegar al final. Estas ayudas 
consisten en trucos para pelear, 
mayor energía y poder en los gol- 
pes, armas y también personajes 
extras. 

Estos personajes aparecen una 
vez que agotamos la vida o energía 
del personaje inicial, el cual se va 
transmutando en distintas personas, 
como un gigante rubio, un obeso y 
peligroso luchador o un karateca. 

En otras pantallas tendremos ac- 
ceso a estas tiendas y, para poder 
comprar lo que estimemos conve- 
niente o necesario para completar 
nuestra misión, tendremos una cier- 
ta cantidad de monedas que debere- 
mos administrar correctamente. 

La sensación de realismo está 
bastante bien lograda y nuestro per- 
sonaje utilizará varios golpes de los 
usados en las artes marciales. 

Utilizando las teclas SHIFT y 
ENTER podremos combinar los pu- 
ños con las patadas, y utilizándolas 
junto a las flechas del cursor pode- 


PUNTAJE 


E [8 


— (00 (40 e (E ¡o 


ARGUMENTO 
ANIMACION 


2 
ra] 
=l 
2 
2 
z 
a 


GRAFICOS 
ADICCION 
SONIDO 


DOUBLE DRAGON ll 


Bn e E hy 


TAS 


el 


mos obtener saltos y patadas vola- 
doras, que son bastante efectivas. 

Cuando hayamos comprado tru- 
cos podremos realizar una patada 
giratoria muy peligrosa que derriba 
varios enemigos simultáneamente 
pulsando al mismo tiempo las teclas 
SHIFT y ENTER. 

La patada voladora es uno de los 
golpes más eficaces en la mayoría 
de los casos. 

Hay que tener cuidado en no de- 
jarse aventajar por los adversarios, 
especialmente cuando vienen hacia 
nosotros saltando. Cuando personi- 
ficamos al gigante resulta bastante 
cómico verlo utilizar la patada vola- 
dora ya que parece que estuviera 
bailando una extraña danza. 

Los gráficos están bien logrados 
y para los amantes de la lucha el 
juego resulta muy adictivo. 

El sonido para las tarjetas Sound 
Blaster o AdLib es de muy buena 


calidad y le brinda más realismo al 
juego. Requiere bastante tiempo de 
entrenamiento ya que hasta que le 
tomemos la mano en la lucha reci- 
biremos furibundas palizas y mori- 
remos muy rápidamente sin haber 
pasado de nivel. 

Inicialmente conviene entrar al 
negocio y comprar trucos y luego 
ejercitarse usando la patada girato- 
ria (SHIFT-ENTER), que correcta- 
mente utilizada nos librará rápida- 
mente de los primeros enemigos. 

Se debe tener en cuenta que este 
truco estará disponible mientras el 
personaje “vive”, y en la próxima 
vuelta ya no se contará con el 
mismo. 

Recomendable para simular que 
estamos en los video juegos sin 
gastar ninguna ficha, y cómoda- 
mente instalados en nuestra casa. 


MARCELO JUAN DAMONTE 
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donde relata sus experiencias re- 
lacionadas con el espejo y su 
mundo oculto. 
Con estas pistas y con extraños 
mensajes que le llegan por otros 
medios, Mike deberá desentrañar 
lo que se esconde detrás del espejo. 
El tiempo para resolver el mis- 
terio es muy limitado. Si no lo'lo- 
gramos, arribaremos a,un final a Ss: 
espantoso que nosshará recordar E =P MO SR DS 
las imágenes de ALIEN (esto:no Si Seguro que he tenido una pesadilla. Me ha dejado 
es casualidad ya que parte de los + MP un terrible dolor de cabeza. 
creadores de la película participa- " 
ron en esta historia). 
Como en toda película de tex 


e 


DARKSEED 


rror visitaremos cementerios, Ca- 
varemos tumbas en busca de se 
cretos y veremos frecuentémen 
imágenes espeluznantes, 

Siempre y cuando nos 
netremos en la historia a 


“con su tono 
obviamente 
quietante, al 
atractivo. 

Esta el 


La cabeza me está matando. Estas pesadillas lo E 
me han dado un fuerte dolor de cabeza 4 


— e o 


¡ES 
JUEGOS 


- todos los medios resolver el mis- 
e y terio que se abate sobre la casa y 


el protagonista. 
Esta tarea no es para nada sen- 
| E Ent p cilla. Será una dura prueba para 


0/8 e Jr los amantes de los juegos de 
e i y aventuras experimentados, ya 
R A Ñ ' que aparte de correr una carrera 
: contra el tiempo deberán aguz 
A su ingenio para darle atodos 
a OSselementos que,encuentren, lo 


UN ' Estas en el cuarto de aseo | epa ES mada obvio en la mayo- 
» ¡La cabeza me está matando! Te duchas ría de los casos. 


Ptas rea Los errores se pagan caro. Si no 

ejecutamos correctamente ciertas 

acciones, nos veremos perdidos y 

4. llegaremos al horroroso final en 

ho 5 le. el monstruo emerge del 
$ > erpo del protagonista. 

juegos 

AAA li piones en 

aso de emergencia, ya QS de- 


bé gozar a Oria e 
ALLE sin ayuda. 


Los que nunca han jugado es- 
te tipo de juegos deberán utili- 
zarlas, ya que es realmente un 
juego difícil. 

El manejo se realiza fácilmente 
por medio de íconos con el mou- 
se, joystick o teclado. 

Los gráficos son excelentes y pa- 

ecen láminas recortadas de libros 
ustrados de misterio. Los posee- 


e 


a 


Un ático lleno de cosas sin utilidad | AS 
dejados por el anterior propietario y E 


A 
A] Pe o ect 


dl 


»h 


dores de plaquetas de sonido dis- 
frutarán de un realismo cinema- 
tográfico, percibiendo todos los 
sonidos y voces, como así también 
disfrutarán de una excelente mú- 
sica que acompaña cada escena. 
Se juega solamente desde el dis- 
co rígido y su instalación demora 
un buen rato. Hace uso intensivo 
de la memoria de la computadora 
y requiere tener,elprimer diskette 
puesto en la disketera para fun- A ; q E 
cionar. Por suerte Se pueden gra- + io LS . | 
bar los juegos, lo cual es muy ¿ A AAA AAA 
aconsejable ya que el peligro ace- 
cha a cada instante. 


tes de las diez de la 
che debe estar dentro“d 
la casa para dormir allí, 
ya que no puede quedar- 
se dormido fuera de la 
misma bajo pena de ser 
robado o de terminar como ya 
se imagina» Para esto debe 
consultarse el reloj que obten- 
dremos en una parte del juego 
como veremos más adelante, _ 
Cuando comienza el jueg 
ike despierta con una terrible 
- jaqueca. Dirigirse al baño 
(puerta de la derecha) y tocar el 


Vecindario; Tu casa parece de 
AÑ algún modo, fuera del tiempo 
quete. 14 ñ e EOI A TA A 


los casos 
Sin 


duerme Mike está el teléfono. 

Sólo lo utilizaremos para recibir 

llamados. En el otro dormitorio 

hay que explorar el viejo piloto. 
Encontraremos una ficha de 

la biblioteca. En la planta baja, 

a la izquierda, encontraremos 

un estudio con libros y dos. 

globos terráqueos. Tomar la ” 


Luego tocar la pared de la de- 
recha y se abrirá una puerta se- 
creta. Así entramos a la habita- 
ción oculta. Subiendo por la es- 
calera encontraremos una so- 


Salir a la calle. Dirigirse al ga- 


rage, inspeccionar el baúl del 
visjo auto para encontrar una 
barreta. Entrar al auto y abrir la 
A guantera, en donde encontrare- 
á mos un par de guantes impres- 


juego. 
alle y dirigirse al 
Imacén y comprar 
le whisky. En ese 

fecerá nuestro 


Ir a la biblioteca y entregarle 
la ficha del libro a la chica. Nos 
indicará en qué sector se en- 
cuentra el libro que buscamos. 
Tomar una horquilla de cabello 
que está en el piso de la biblio- 
teca frente a la chica. 

Dirigirse a la estantería indi- 
cada y tomar el libro verde, En- 
contraremos un trozo de diario 


momento nos llamará la biblio- 
tecaria para decirnos que tiene 
un libro para entregarnos. 
Cuando esto ocurra iremo 

nuevamente a la biblioteca 
nos dará un libro. il 

Al ab 10 
mel 
que Sí 
ad fáda pa cIbir 
mensajes. La única manen € 
realizar esto es ir cada tantó'8 
garaje y escuchar la radio del 
auto. Allí recibiremos “Ayudas” 
por radio un tanto misteriosas; 

Al volver a la casa seguire- 
mos explorando. En la habita- 
ción de la derecha encontrare- L ( Una fría brisa sopla en esta 
mos un espejo con un papel $ cectópsta salado ésta 
pegado. Leer el papel. 

Ir a la planta alta y subir,por E 
la escalera hasta el altillo. ¿2 

Pr la barreta en el bal 
abrirlo. Encontraremos ot 
dazo de diario personal: 
maremos. Seguir moviéht 
baúl hasta que podam 
der a la terraza. To 
que está al costado 8 

Salir a la 


24 


Una pintoresca tienda con un poco 


de todo para la existencia cotidiana. 


_ ARA 


ES E= 


Símbolos antiguos cubren este mausoleo. 


Pero tu egipcio no es muy bueno. 


de las diez) fuera de la casa. 
Si tenemos suficiente tiempo 


hasta las diez podremos seguir 
con las acciones que se men- 
cionan a continuación. 

De todas maneras, en el ti- 
ming del juego está estipulado 
recibir un paquete de corre: 
pondencia por día (en tota 

imos tres paquetes)ácon lo 

iertas acciones están su- 
ibir esa corres- 


pondencia. 

Luego debemos ir al cemen- 
terio que está hacia la izquierda 
de la casa. 

Dirigirse a la cripta que dice 

en su parte superior. 
ocar las manijas que.apare- 


Ir al lugar donde está 

a inspe: arlas hasta en- 
contrar una llave de reloj. Vol- 
vera la casa y abrir el reloj del 
living con la llave. De esa ma- 
nera veremos una placa de 


'Fbronce con un nombre grabado 
(Keegan). 


Al. egundo día el cartero nos 

dejará un paquete con un peda- 

de espejo adentro. Utilizar el 

Mismo en el agujero del espejo 
e está en el living; de es 

ra se activará y podremos 

far y salir del espejo para di- 

os al mundo alien. Antes 


ligar en donde se en- 
s planos. Mirarlos. 
delante (estas 

si las puertas 

' mundo 


Una parte muy tranquila de la 
> biblioteca; puedes oír una horquilla caer. 
4 
y 


donde encontraremos un par. 
de largavistas. Mirar el paisaje” 
con los mismos. 


sin guantes el final será triste)? 

Volver por el camino hasta'la 
pared de las calaveras. Allí en- 
contraremos una abertura 
nueva en la pared. Entrar y se- 
guir siempre hasta la izquierda 
hasta encontrar una pala que 
tomaremos. 

Volver al mundo real y diri- 
girse al cementerio. Dirigirse a 
las tumbas que están a la dere- 
cha de la cripta hasta hallar la 

rrespondiente a Keegan. 

Cavar en la misma hasta ha- , 
llar otro pedazo de diario per=' 
sonal con información muy 
teresante. 

Volver hacia la casa. En, 
momento nos llevarán pri 

En la cárcel de 


nos perm 


o. Tomar el 


74 Parece que nadie se ha ocupado 
de este lugar durante mucho tiempo. 
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traremos al vecino. Darle la bo- 
tella de whisky, a la que es muy 
aficionado, y cuando se vaya to- 
maremos el palo que utilizaba 
para jugar con el perro. 

Volver al mundo alien y to- 


La barbería local, donde te pueden 
cortar el pelo por seis dólares 


ora dirigirse a la derecha 

h llegar a un puente con 

¿Un muy poco amistoso mons- 

o como centinela. Arrojar el 

'palo del vecino al precipicio y 

el monstruo irá a recogerlo. 

Cruzar el puente y entrar en la 

¡primera puerta. Allí estaremos 

esos en la cárcel alien. To- 

nuestras pertenencias de 
almohada y utilizar la nor, 

Aide pelo en la cerradura 

es. 
ir encontraremos a Sar- 


a lograr la invisibi 
bio darle la horqui- 


Í como unos" 


ente al mun- 
de un mere- 


emos 


traterrestres (debajo de su call 
computadora). E y é E" 
Una vez energizada la ball a . 
É a unirla al mango del hac ; E a 


camino comprar otra botella 
de whisky. 

Utilizar la lectora de micro- 
films; recibiremos una impor- 
tante ayuda. 

Nuevamente en la casa ir al 
sótano al que accedemos por 
la cocina. 

Explorar el piso hasta encon- 

trar una baldosa floja¿con un 
agujero en el ce Tomarla y 
mirar nuevamente el piso. En- 
contraremos unas llaves. Esta desvencijada habitación Ñ 

Ir al garaje y echar whisky en tslBrodecs escalofiios 
el tanque del auto. 

Luego entrar al mismo y pox 
nerlo en marcha con las llaves z 


Ingresar por el costado,dé 
pared de calaveras y seguir ha- 
cia la izquierda por varfas pan- 
tallas, hasta encontrar el salón 
de los ancianos. 

Seguir a la sala siguiente y 
poner la baldosa agujereada en 
la abertura en donde se con- l 7 A Los tablones de madera crujen bajo tus pies. 


centran las energías de los ex- y ; — A —_— 


formar un martillo es 


paisaje extraterre: 
tado de las 


La vieja cocina y una 
oscura entrada al sotano 


er 


JUEGOS 2 US 


ecuerdo cuando yo era adoles- 


cente, allá porel '72 o "73, la 
época en la que usábamos el ca- 
bello largo, y en el colegio nos 
obligaban a cortarlo y habíamos 

n intas de disimu- 


Queen, Pink En Emerson, Lake S 
Palmer, étcy 
Entre las bandas de rock existía una 
verdadera competencia por las tapas de 
l mes, y uno de los que llevaban la 
vr elantera era el grupo Yes, hasta que 
la tapa del album “Brain Salad 
y”, de Emerson, Lake $ Palmer, 
e el primer contacto que tuve 
iger. 
obra de este creador está vo, 
latatmósfera diabólica, mez- 
exo y la muerte, y es inago- 
icción de imágenes de alta 
Í detallistas y fantásti- 


ma relación muy di- 


ados por rom- 
g mantenían 


y 
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Cuando Giger fue tentado para reali- 
zar esta aventura, Darkseed no llegaba a 
convencerlo por la calidad de gráficos 
que presentaban las primeras pruebas, 
ya que se realizaban en VGA baja reso- 
lución, pero luego aceptó cuando volvie- 
ron a mostrarle las pruebas en una'reso- 
lución mayor, es decir en 640 por 350 y 
con tan sólo 16 colores; lo de los colores 
ño le interesó demasiado ya que en la 
mayoría de susjobrás utiliza grises, celes: 
tes verdosos y óxidos. La-imagen de la 
mujer que se encuentra en la portada del 
juego Darkseed es la misma que ilustra 
nuestra tapa, y pertenece a la actriz que 
fuera amante del prestigioso créádor, Li 
Tobler; ella luego cayó en una profunda 
depresión que la condujo al suicidio. 

Esta espuma muestra más de cuán me 
pontante essel mundo dedos video jue- 
gos, ya que los podemos adquirir y ju- 
gamos, o tan sólo observar lA Obra de 
grandes de la plástica en núestiascom- 
putadoras: 


LA VIDA DE 
UN GRAN CREADOR 

Giger nació el 5 de febrero de 1940€n 
la ciudad de Chur (Suiza), y ya désde 
temprana edad lo apasionaban los luga- 
res oscuros, por ese motivo comenzó a 
vestirse de negro, y el lugar donde pasaba 
mayor cantidad de tiempo jugando era 
debajo de una mesa en su“habitación 
donde apenas llegaba la luz; 

Desde muy pequeño lo atraía el Sexo 
opuesto, pero en aquella epoca no estaba 
muy bien visto que los Minos Mivieran 
mucho trato con las niñas; 

En el jardín de infamtes cuando los 
chicos se portaban MANOS hacian arro. 
dillar y rezar-frente a un Cristo ensan- 
grentado, y les decían que los culpables 
de la crucifixión de Jesús eran ellos con 
sus malas acciones. 

Cuando tiempo más tarde su amigo 
Fritz Billeter le preguntó por qué le gus- 
taba ver correr sangre, él respondió que 
la culpa la tenía aquel Cristo ensangren- 
tado del jardín de infantes. 

El estudio nunca fue su fuerte y fre- 
cuentemente cambiaba de qa 
ción en el secundario para evitar tener 
que repetir el año. Su padre, corho él 


Debbie 11, 1981, acrílico sobre foto, 100x100 cm 


mismo cuenta, no soportaba que el hi 
de un profesional fuera tan poco inteli- 
gente y le resultara tan difícil destacarse 
en el colegio. En una oportunidad, mien- 
tras su padre le explicaba latín, ya cansa- 
do de repetir lo mismo y no hallar eco en 
, alzaba la voz y la madre lloraba 


éctrica en Chur, 
PFOZO de cable de 


“elevó al sótano de la farmacia de su pa- 
dre; durante la noche con su soplete co- 

S men zó a derretir la cobertura asfáltica de 
lademás del plomo y el cobre.para 


Ñ is Más tarde entre 1á p 
rudimenta b 0 vio una som- 
bra con guardapolvo blanco que se aba- 
lanzó sobFejél. En ese instante salió co- 
rriendo y estuvo tres días escondido, 
pero en thuida recibió dos cachetazos, 
Al hn recuerda por ser la única vez 
e €l padre le pegó. Claro que ahora 
jue és adulto Giger dice que si hubiera 
fadó, en el lúgar del padre, él lo hu- 
inado. 
mo fundido fue uno de los más 


caros de la historia si se tiene en cuenta 
todas las personas quetrabajaron du- 
rante días para sacar el hollín de todas 
las botellitas que había en la farmacia; 
que él supone que hasta en la actualidad 
podrían aparecer en algún estante de la 
vitrina pequeños frascos cubiertos de ne- 


gro hollín, aceitoso y pegajoso. 
En 1966 conoció a Li Tobler:en el lugar 
donde estudiaba teatro, el estudio de 


bía marcado una época en la y 
creador la que algunos críticos conside- 
ran como la mejor. 

En 1973 realizó la portada deliálbum 
de Emerson, Lake € Palmer y €h 1978 
la portada del. disco de Debbie Harr 

R. Sco! a a 
año 


profesionalismo y los € SS > 
en'los.detalles que ponía el dif a 
película cada una de lasye : Pia 

Uno de los secretos de este film fte el 
hecho de que ninguno de los actores ha- 
bía visto al monstruo anteriormente a la 
filmación, ni tampoco sabían muy bieñ 
cuándo haría su presentación. De 4 
manera se logró un realismo destaca! 
en la escena en donde Alien Ac 
triunfal aparición. 

Junto a Mia, su nueva parej 

los Estados Unidos para rel 

su participación y re: 
eños de “Alien, el Octay 
pi Luego de este film t 

los espíritus de la pelícu! 

Giger, en la actuali 
realizando el proyec: 
y exponiendo sus ob 
de todo el mundo. 


AVENTURAS 


FASCINATION VGA 


de Tomahawk 


n esta oportunidad nos en- 
contramos con un juego de 
aventuras europeo bastante 
particular. Decimos particu- 
lar porque en él tenemos una mez- 
cla de historia policial con un toque 
de erotismo. Antes de comenzar a 
jugarlo es conveniente ver la intro- 
ducción, ya que utiliza imágenes di- 
gitalizadas animadas, lo que lo hace 
virtualmente espectacular. Esta se- 
ñorita, de nombre Doralice, deberá 
resolver un caso bastante misterio- 
so, con asesinatos y pociones secre- 
tas incluidas. Cuando comienza la 
primera escena, si se elige con el 
mouse el baño, nuestra heroína luci- 
rá su cuerpo por un rato hasta que 
decidamos cortar la escena. 

Esta secuencia no es necesaria 
para el desarrollo del juego y está 
agregada como para darle un condi- 
mento más. Podemos comparar este 
juego a LOST IN LOS ANGELES 
ya comentado en esta revista—, en 
el sentido de su contenido algo 
“adulto”, Fuera de este aspecto, la 
historia es muy interesante y atra- 
pante desde el comienzo, ya que 
con muy pocas pistas iniciales de- 
beremos desentrañar una trama bas- 
tante compleja, que nos hará reco- 
rrer diversos escenarios, como una 
«hermosa piscina, una boutique bas- 
tante lujosa, un laboratorio muy si- 
niestro, un estudio de fotos eróticas 
y una mansión con muchos secre- 
tos. El manejo del personaje resulta 
fácil utilizando el mouse y explo- 
rando la pantalla en busca de obje- 
tos útiles. Por suerte el juego se 
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puede grabar, lo cual como siempre 
es aconsejable en este tipo de aven- 
turas, ya que el final puede ser triste 


si cometemos ciertos errores. Los 
gráficos son aceptables, pero no si- 
guen la espectacularidad que tiene 


La ciudad está aparentemente tranquila. 


Desde una ventana se ve una oficina. 


la presentación. La solución no es 
muy difícil si se es bastante detallis- 
ta y algo ingenioso, pero de todos 
modos en algunos momentos el jue- 
go nos presenta pistas o consejos 
para poder continuar, 

Existen dos versiones de esta 
aventura, una para todas las tarjetas 
y la segunda sólo para VGA, cuya 
presentación es muy buena. 


La acción comienza en el 
hotel de KEY BISCAYNE: 

Tomar el portafolios y ac- 
cionar la combinación hasta 
obtener las letras AARGH. 
Una vez abierto tomar el ce- 
pillo de dientes eléctrico. 

Abrir el cajón y tomar el 
adaptador. Luego enchufar el 
cepillo al tomacorriente, co- 
nectarlo a 110 V y hacerlo 
funcionar. Aparecerá un frasquito 
secreto. 

Mirar la guía que se encuentra 
bajo el mueble y llamar al teléfono 
que ésta indica. 

Desenchufar el cepillo de dientes 
y enchufar la heladera. Abrirla y 
poner agua de la jarra en la cubete- 
ra. Esconder el frasco dentro de la 
cubetera. 

Salir al hall del hotel y tomar el 
cospel del cenicero. Mirar en la pila 
de diarios hasta obtener el teléfono 
del presidente de la compañía. 

Tomar el portallavero que está 
sobre la mesa y dárselo a la chica 
recepcionista, quien nos dará una 
llave del vestuario. 

- Volver a la habitación y llamar al 
teléfono que encontramos E€n el 
n os darán un código para in- 
en el edificio (ANOTARLO). 

a pileta. Hablar con los perso- 
najes que aparecen y éstos nos en- 
tregarán una linterna. Tomar el som- 
brero y dárselo a la chica. Accionar el 
switch que está debajo del sombrero 
y tomar el aro que está en la pileta. 

Ir al vestuario y abrir la gaveta con 
la llave que tenemos. Tomar el walk- 
man y desarmarlo con el cospel. To- 
mar la pila y usarla en la linterna. 

Volver a la pileta y pedir café. 
Guardarse un terrón de azúcar. 


SOLUCIONES 


Y desde el otro lado de la calle, el asesino. 


Él está en la mira... 


Esto no está en los planes del asesino. 


TS 
JUEGOS uy. 


Maná Uri 


DEMISE OF FAYABD MICHOLS 


El periódico de la mañana anuncia... 


Salir del hotel y dirigirse a las ofi- 
cinas. Usar el código que tenemos 
anotado. 

Darle el azúcar al perro guardián 
y tomar la llave que aparece. 

Hablar con el empleado y salir. 

Ir a la cabina telefónica y llamar al 
teléfono que encontramos en el ho- 
tel; nos darán otro código de acceso. 

Ira la playa de estacionamiento y 
usar la llaVe en el armario. 
ar la linterna para alumbrar- 
rar hasta encontrar una per- 
n gancho que traba la puer- 
"Al encontrar el delantal tomar 
las llaves del coche. 

Tratar de abrir el coche. Hablar con 
el hombre que está tirado en el piso. 

Patear la rueda del coche y el 
mismo 3e pi 
auto hasta 
magnética. 

Usar la tarjeta en la máquina de 
acceso a las oficinas; introducirla e 
ingresar el código'que nos indicaron. 

En el edificio revisar el cadáver. 
Tomar su pañuelo y revisarlo. En- 
contraremos un microcasette. 

Prender la luz del velador. Tocar 
los libros hasta descubrir una puerta 
secreta. Tomar el grabador y utilizar- 
lo con el casette bajo la luz del vela- 
dor (el grabador se activa con la luz). 

En la casa de modas ir a los dife- 
rentes probadores. Tomar un papel 
que se encuentra en el piso y luego 
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tomar un zapato del otro probador. 

En uno de los probadores vere- 
mos una puerta privada. Abrirla te- 
niendo la precaución de no hacer 
sonar la campana que tiene en el 
borde superior (explorar con el 
mouse). 

En la habitación oculta tomar la 
etiqueta suelta. Debajo de una de 
las fotos encontraremos una llave 
de candado. Tomarla. 

Mover las cajas hasta encontrar 
Una caja cerrada con candado. Utili- 
zar la llave y mover la palanca con 
el zapato. Abrir la puerta utilizando 
la etiqueta. Utilizar la combinación 


con las letras D.O.C. 

Entrar al laboratorio secreto. Acti- 
var el contestador, rebobinarlo y 
escuchar los mensajes. Volver a re- 
bobinarlo y borrarlos. Revisar el 
guardapolvo y tomar la máscara y 
la llave que están en su bolsillo. 

Tomar un escalpelo. 

Usar la llave en el armario. 

Tomar la jarra con los frascos se- 
cretos. 

Romper la tapa con el zapato. 
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FAS 


Revisar y tomar las fotos que es- 
tán en un estante. 

Dirigirse al hotel. En la habitación 
revuelta tomar la caja con chocola- 


Esta aventura contiene acción, suspenso, erotismo 


En cuarto del hotel, debemos ocultar la cápsula 


tes. Tomar el frasco vacío que se 
encuentra frente a la cama. 

En el piso hay una credencial de 
un bar que debe tomarse. 

Llamar a recepción y salir. Al en- 
contrarnos con el inspector obser- 
var la gata que tiene sobre su cuer- 
po. Observar el nombre que tiene 
colgado en una medalla. 

Darle chocolates a la gata. 

Hablar con el inspector (tener cui- 
dado con los diálogos porque pue- 
den hacernos perder el juego). No 
se le debe dar demasiada informa- 
ción y no mentirle demasiado. 

Cuando el inspector se retira to- 
mar el papel que está en el piso. 
Habrá un número de cuatro dígitos. 
Revisar la revista con chicas hasta 
encontrar la otra parte del número 


en un rincón de una hoja. 

Mostrarle la credencial del club a 
la recepcionista y ella nos dará un 
buen consejo. ; 

Llamar al teléfono que 
juntar los dos p 


el de la revis 
Una vez de fotos ob- 
servar el rada, encon- 


traremos ul de diez dólares. 

Dirigirse a la puerta de servicio y 
revisar la basura. 

Deslizar la foto debajo de la puer- 
ta. Usar el escalpelo en la cerradura 
y luego tomar la llave del piso. 

Abrir la puerta y estaremos en 
una cocina. Tomar el amoníaco y la 
soda cáustica. Abrir una puerta in- 
ferior hasta que salga el recipiente 
de residuos. 


En el maletín está el escondite. 


Tomar un frasco de detergente 
que se encuentra en una puerta su- 
perior. 

Tomar un trapo de piso. Mojarlo 
en la canilla y colgarlo de un gan- 
cho a la derecha. 

Tomar un recipiente y ponerlo 
sobre la mesada. Ponerse la másca- 
ra y mezclar los tres ingredientes 
(soda cáustica, detergente y amo- 
níaco). Abrir la puerta de la alacena 
y colocar el recipiente del lado de 
afuera. Cerrarla y poner el trapo 
mojado para sellar la abertura. 

Dialogar con la fotógrafa que nos 
dará un anillo. 

Ir al club nocturno. Tomar el dia- 
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rio que se encuentra al costado de 
la basura. 

Darle el carnet al portero y luego 
el billete de diez. 

Al hablar con el hombre dentro 
del club tratar de seducirlo hasta lo- 
grar que vaya a su departamento. 
Una vez enelmismo convidarle 


con el chocolate do se duer- 
ma revisar su c usar el col- 
gante junto con poseemos. 


Tomar su anillo. 

Ir a la otra habitación. Quitar el 
parche de la estatua del pirata. 
Prender la luz de la pecera y tomar 
el al speces. Echarlo por 
ncontraremos una 


2á0, 


E 


perla. Para tomarla buscar en el pi- 
so y encontraremos un artefacto 
adecuado para evitar a las pirañas. 

Usar la perla en el ojo vacío del pi- 
rata. Tocar al loro y tomar el cigarro. 

Usar el cigarro en la boca del pira- 
ta. Usar el anillo con el sello de la ca- 
lavera para activar la salida secreta. 

Hablar con el policía mantenien- 
do reserva y dirigirse al baño. 

Revisar dos veces el tacho de ba- 
sura hasta encontrar una jeringa. 
Usar la jeringa en el frasco con for- 
malina. Tomar la crema de afeitar. 

Mover los azulejos hasta encontrar 
una puerta secreta. Tomar el frasco 
de spray y llenarlo con formalina. 

Ir a ver al inspector y utilizar el 
spray para desmayarlo. 

Dirigirse al cuarto con el órgano. 

Utilizar el anillo en el microscopio 
y leeremos una fecha de nacimien- 
to. Utilizar la linterna con el micros- 
copio y aparecerán unas letras. 

Tocar los cuadros hasta que apa- 
rezca uno con un botón. 

Activar el botón. Usar la rueda 
zodiacal hasta que coincida con el 
signo correspondiente al mes de la 
fecha que observamos. 

Activar el órgano. Para tocar la 
melodía debemos seguir la secuen- 
cia de las letras que aparecieron en 
la linterna. dl 

Por ejemplo, si aparece BADG+E 
significa SI LA RE SOL SOSTENIDO 
MI. La correspondencia entre las 
notas es: 


AB CADENA 
LA SI DO RE MI FA SOL 


(Si al lado de la nota aparece un 
..5 


signo “+”, indica que hay que tocar 
esa nota “sostenida”). 


Si se toca correctamente se abri- 
rá el pasaje secreto. 

Una vez en la prisión poner los 
diarios que fuimos juntando sobre 
la mesa y tomar el encendedor que 
posee el prisionero. 

Prenderle fuego a los papeles y... 
FIN DEL JUEGO 


Junto a la piscina tomaremos un buen café. MARCELO DAMONTE 
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partir del lanzamiento del 
Wing Commander la fir- 
ma ORIGIN ha pasado a 
A ocupar unos de los prime- 
ros lugares en el mundo del video 
game. Los excelentes gráficos, la 
animación y el sonido convirtieron 
a este juego en uno de los favoritos 
de los usuarios de PC. 

Sin embargo, esta empresa no se 
ha dormido en los laureles y creó un 
programa que tal vez para muchos 
supere ampliamente a todos los jue- 
gos de acción y aventuras conocidos. 

En esta ocasión no se trata de de- 
rrotar a una raza de seres extrate- 
rrestres ni nada por el estilo; la des- 
cripción más acertada de este pro- 
grama podría ser: juega arcade inte- 
ractivo de acción e ingenio. 


LA HIS 
Abatar, uno de los hombres más 
fieles del rey de Britania, comienza a 


Garamonm le habla a Abatar. 


pronto raptará a la hija del rey para 
entregársela a Timball, un poderoso 
mago que desea tener el completo 
control sobre Britania y su gente. 

El monarca ordena vigilar día y 


El guardia observa por la ventana como se llevan a la princesa. 


tener una serie de sueños, en los cua- 
les se manifiesta su antiguo amigo y 
maestro Arbanus. 

A través de estos sueños le hace sa- 
ber a Abatar que un malvado demo- 
nio que controla a todo el bajo mundo 


noche a la princesa, pero pese a to- 
dos los esfuerzos los demonios lo- 
gran secuestrar a la joven y llevarse 
a Timball. 


El Rey le saber si Abat 
tiene que ve o con la desapi 


ción de la princesa, así que ordena 
que éste sea conducido a las maz- 
morras (o bajo mundo), y si él es 
culpable jamás podrá salir de allí, 
en cambio si es inocente los espíri- 
tus de los antiguos guerreros acudi- 
rán a su llamado y le ayudarán a 
rescatar a la joven princesa, derrotar 
a Timball y acabar con el demonio. 


IMPORTANTE 

Con esta nota tratamos de facili- 
tarle el juego, por esa razón sólo 
marcamos la ubicación de los obje- 
tos más importantes, sin embargo 
será de mucha utilidad que recorra 
todos los niveles de punta a punta 
de esta manera podrá recoger llaves, 
anillos e incluso comúnicarse con 
los distintos personajes. 


JUEGO 

Antes de entrar al juego usted de- 
berá elegir a su personaje, que puede 
ser hombre o mujer, y podrá también 
elegir el nivel de juego (fácil o difí- 
cil), einclusive podrá dotarlo de cua- 
es tales como: ser un excelente 
nador, mago, nadador, etc. Noso- 


so AS 


tros le recomendamos luchador, ya 
que las demás habilidades las au- 
mentará con la experiencia y a través 
de ciertas palabras mágicas o man- 
tras, las cuales se muestran en el re- 
cuadro. Además, juntando todas las 
piedras “runstone” dispondrá de un 
completo arsenal mágico. 

Una vez realizado esto comenzará 
el juego. Ahora usted se encuentra 
en un pasillo sumamente oscuro y a 
su derecha puede ver un panel con 
íconos, los cuales creemos no nece- 
sitan explicación. 

A la izquierda puede ver un dibujo 
del personaje seleccionado y una serie 
de círculos. Los de abajo sirven para 
poner las bolsas, mochilas u otros ob- 
jetos que se recojan; en los que se en- 


Samendi enjuicia a Abatar. 


cuentran al lado de cada mano podrá 
poner armas y escudos, y los que es- 
tán en la parte superior son para colo- 
car antorchas, velas o faroles. 

Muy cerca suyo podrá ver una 
bolsa, tómela y colóquela en uno de 
los círculos inferiores; al abrirla us- 
ted encontrará una antorcha la cual, 
al ser colocada en el lugar corres- 
pondiente, creará un círculo de luz 
alrededor suyo, También encontrará 
comida, un cuchillo y, lo más im- 
portante, un mapa. Pero atención, 
no se trata de un mapa ordinario si- 
no de un automapa; si lo mira verá 
que no hay nada marcado dentro de 
él. Si camina unos cuantos pasos y 
vuelve a mirarlo, verá que.su reco- 
rrido quedó registrado sobre el mis- 
mo. Y además podrá anotar datos 
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El guardia aguarda por instrucciones. 


que le serán de suma utilidad si se 
ve obligado a volver a algún lugar. 
Ahora es conveniente que se acos- 


tumbre al movimiento de la pantalla; 
ya habrá notado que el scroll del jue- 
go es muy similar al del Wolfenstein 
3D, con la salvedad de que aquí se 
maneja el doble de gráficos y que la 


posición del cursor determina la velo- 
cidad del movimiento, que puede ir 
desde arrastrar los pies hasta correr. 


NIVEL 1 

En este nivel no hay mucho que 
buscar, lo primero son algunas lla- 
ves que se hallan en distintas bolsas 
que irá encontrando por el camino, 
el cual no está libre de enemigos. Lo 
ideal en estos primeros encuentros 
es huir, por lo menos hasta encontrar 
un cuarto en cuyo interior encontra- 
rá una planta de plata. Tómela y 
siempre que se vea en peligro siém- 
brela, así si el personaje muere vol- 
verá a aparecer junto a dicha planta 
con toda la energía recuperada. 

Es importante que no ataque a to- 
do lo que se mueve, si ve a alguien 
o algo, trate primero de hablar y, si 
esto no resulta y es atacado, enton- 
ces sí defiéndase. 

No abandone este nivel hasta no 
haber juntado la planta y las llaves (al 


Samendi ordena a los guardias detenera abatar. 


mes dos). Si encuentra la escalera 
lo lleva al siguiente nivel anote 
su posición en el mapa y continúe 
buscando. En su camino encontrará 
también armas, escudos y armaduras 


que Lea ser de 


Sus recorridos 
lo conducirán ine- 
vitablemente a la 
guarida de los go- 
blins verdes y a la 
de los grises, am- 
bas razas están en 
guerra desde hace 
años. De los go- 
blins verdes debe- 
rá conseguir la re- 
ceta del guiso fa- 
vorito de los troll 
(ver mapa 1) y un 
par de llaves. Es- 
to último puede 
hacerlo paciente- 
mente charlando con ellos, o bien 
por la fuerza. 


NIVEL 2 

Aquí encontrará gran cantidad de 
enemigos, trate de acabar con todos 
ya que esto aumentará considerable- 
mente su experiencia y también cre- 


LUZ = IN LOR 


Las colinas de Britania. 


cerá su destreza en el manejo de las 
armas y hechizos. 

También encontrará unos mineros 
montañeses sumamente amigables 
que con gusto lo ayudarán e inter- 
cambiarán mercadería; pero aten- 


CREAR COMIDA = 


ción: no intente robarles nada por- 
que si lo hace no dudarán en atacar- 
lo y perderá valiosos aliados. Entre 
estos hombres se encuentra SHAK, 
un hábil herrero que por un precio 


IN MANI YFERN 
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justo repara su armadura, armas e 
incluso los anillos mágicos que en- 
cuentre en el camino. Así que mar- 
que en el mapa la posición de la ca- 
sa de Sack, así siempre podrá volver 
en caso de necesidad. 

Su misión en este nivel será la de 
matar a un monstruo que habita en 


las minas. El mismo se encuentra en 
unas cuevas al sudoeste (ver mapa 2). 

Una vez concluida la misión bus- 
que al rey de los mineros y cuéntele 
que ha acabado con la criatura; éste, 
agradecido, le dará una valiosa he- 


rramienta, la cual podrá canjear por 
la valiosa información en el nivel 
cuatro, 

Antes de pasar al siguiente nivel es 
importante que tenga en cuenta que 
su personaje de- 
be alimentarse y 
dormir; para lo 
primero sólo tie- 
ne que buscar co- 
mida o intercam- 
biarla, para dor- 
mir busque un 
saco, que es algo 
que se parece a 
un barril acosta- 
do. Y no deje de 
visitar los tem- 
plos y recitar los 
distintos mantras 
(recuadro 1). 


NIVEL 3 

Este el hogar 
de unos hombres 
lagarto llamados 
“Lizardmen”, estos tienen prisione- 
ro a Murgo, un aprendiz de mago 
amante de lo ajeno. Los lagartos son 
muy amigables pero no toleran el 
robo, así que deberá convencerlos 
de liberar a Murgo, tarea un tanto 
complicada ya que hablan una ex- 
traña lengua. El mago le ayudará 


vel se encuentra atestado d 
nes, así que plante la sem 
ta y manténgase alerta. 

Aquí encontrará cuatro de los ob- 
jetos perdidos: 

1) La copa de la maravilla que se 
halla en una isla. Para obtenerla de- 
berá tocar una melodía con la flauta 
(ver mapa 3). 

2) Avance hasta el lugar marcado 
como puerta secreta; para poder 
abrirla primero tendrá que observar la 
pared hasta que la puerta se haga vi- 
sible. Al abrirla encontrará una palan- 
ca y al tirar se abrirá un pasaje secre- 
to que lo conducirá hasta la primera 
mitad de la espada de la justicia. 

3) Busque a ZAK (un caballero 
totalmente loco) y exíjale que le en- 
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tregue la Vela del Sacrificio. 
4) Cristal mágico (revela tumbas). 


NIVEL 4 

Este es el nivel más largo de todo 
el juego. Aquí se encontrará con una 
orden de caballeros que sólo cono- 
cen de actos heroicos y cortesía; el 
líder de estos nobles señores le pedi- 
rá que lleve a cabo una serie de prue- 
bas de valor y caballerosidad;, Las 
tendrá que realizar en territorio Troll, 
pero despreocúpese porque, si bien 
estas criaturas son feroces, es muy 
raro que lo ataquen, así que como 
antes mencionamos no desenfunde 
su espada a menos que sea necesario. 

Las pruebas son,tres y dos de 
ellas las podrá'hacer enseguida: 

1) Matar al caballero locd que se 
encuentra en la zona central, Una vez 
logrado esto tome la espadá mágica 
(si es necesario retroceda hasta el ni- 
vel 2 para que Sack la repare) y regre- 
se hasta el lugar marcado como “Per- 


tandarte del Honor. 

2) Diríjase hasta el lugar marcado 
como “Pergamino 1” y hable con el 
Troll que vigila la entrada, quien le 
pedirá algo a cambio de dejarlo pa- 
sar, Lo ideal es un rubí. 

Dentro de la habitación se en- 
cuentra una segunda nota. Entrégue- 


sela al líder de la orden quien, sor- 
prendido por su astucia, le dará un 
excelente casco de plata. 

3) Ahora viene lo difícil, que es 
conseguir un plato de oro que fue 
robado hace años; para poder conse- 
guirlo primero deberá encontrar la 
piedra “Moonstone”. 


ción para abrir la puerta del teleport. 

Ahora diríjase a ese punto (para 
llegar tendrá que saltar un abismo 
utilizando <SHIFT + J>); al entrar 
usted observará una serie de manive- 
las, muévalas en el orden indicado 
por el zombie y luego tire de la pa- 


“lanca. Antes de entrar sáquese el cas- 


NIVEL 5 

A este nivel deberá entrar con al 
menos 10 pescados, los mismos los 
podrá conseguir en el nivel anterior; 
basta con que le pida una caña de 
pescar a uno de los caballeros. Estos 
pescados deberá entregárselos a un 
zombie que ronda por allí (mapa 5), 
y éste a cambio le dará la combina- 


co y, si encontró algún tipo de escu- 
do o armadura, quíteselos también. 
Hecho todo esto siembre la semi- 
lla, recoja el pergamino y entre al te- 
leport. Esto lo llevará a un pequeño 
cuarto secreto en el nivel 2; rápida- 
mente tome la piedra moonstone y el 
pergamino (NO LO LEA), y deje que 
los gusanos que allí se encuentran-lo 


maten. Usted reaparecerá en el nivel 

$ y podrá tomar todos sus objetos. 
Regrese al nivel cuatro y diríjase 

al área central; allí abra las puertas 


secretas y entre al lugar marcado 
como Plato de Oro. 

En este momento se encontrará 
ante una puerta que no se abre con 


ninguna llave ni con ningún hechi- 
zo (ver recuadro 3). El truco es el 
siguiente: párese junto a la puerta 
y, mirando hacia ella, plante la se- 
milla. Hecho esto dése vuelta y 
arroje-la Moonstone. Á 
Vuelva al nivel 5 y déjese caeren 
la lava, reaparecerá entonces en el 
nivel cuatro debido a que la planta 
de plata creció dentro del mismo; to- 
me el Plato de Oro y la planta y lea 
el pergamino que activa a la moons- 
tone, usted será transportado hasta el 
lugar en donde dejó la piedra; recó- 


jala y lleve el plato al líder de la or- 


den. Este no sólo lo nombrará caba- 
llero, sino que también le abrirá la 
armería, y allí podrá hacerse de una 
poderosa armadura de plata. 


NIVEL 6 
Una parte de este nivel se encuen- 
tra habitada por una raza de magos 
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que podrán proporcionarle mucha 
información y para obtenerla debe- 
rá ayudarlos en todo lo que le pidan. 

1) Uno de estos sabios le pregun- 
tará por su amigo Gustab, pero us- 
ted recién lo encontrará en el nivel 
7. De todas maneras marque la posi- 
ción de este mago errel mapa. 

2) Se le pedirá que le entrégue un 
libro a Morlok, y este último;le re- 
velará la ubicación del libro de la 
honestidad (no podrá llegar a él/has- 
ta después de recoger un año que 
se encuentra en el nivel 7). 

3) El Dr. Owl, agradecido por ha- 
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ber liberado a su ayudante en el ni- 
vel 3, le revelará el sitio en donde se 
encuentra el vino de la compasión. 

Al menos por el momento podrá 
recoger el libro mágico, que se halla 
ubicado detrás de una puerta secre- 
ta, y el vino de la compasión; este 
último se encuentra escondido bajo 
una losa del suelo. 


Ahora siembre la semilla de plata 
cerca del lugar marcado como ES- 
CUDO DEL VALOR, salte hasta 
allí y encontrará a un golem que lo 
desafiará a una lucha. Acepte el re- 
to y después de unos cuantos gol- 
pes este extraño ser le dará el codi- 


ciado escudo. 
NIVEL 7 

Siga el camino 1 hasta encontrar 
el medallón; en el trayecto tendrá 
que matar a un par de goblins. Una 
vez conseguido dicho objeto siga el 
camino 2 hasta encontrar una llave, 
una vez realizado esto tome el ca- 
mino 3, que lo llevará hasta el nivel 
8 y por otra entrada otra vez al 7, 
allí encontrará un golem; no lo mo= 
leste, simplemente mueva un cráneo: 


que se encuentra en el piso y detrás 


de él encontrará una llave. y 
Ahora viene la parte más tediosa: 
desande todo el camino hasta llegar 
al punto marcado como teleport; 
abra la puerta (grabe el nivel) y salte 
hasta el punto amarillo. Usted reapa- 
recerá frente a una puerta, ábrala y 
plante la semilla, camine hasta el 
puente de madera y saltando por los 
distintos acantilados siga hasta el 
punto marcado como “Anillo”. 
Ponga el anillo en uno de los cír- 
culos pequeños que hay junto a ca- 
da mano y sálte. Podrá ver que 
nuestro intrépido héroe no cae, ya 
que como es lógico (bueno, la lógi- 


ca de las aventuras fantásticas), tie- 
ne puesto un anillo mágico. 

Tal vez éste sea el momento de 
tomarse un descanso y continuar 
otro día; si decide seguir regrese al 
nivel 4, al lugar marcado con media 
parte de la espada (sólo podrá llegar 
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allí volando). Este rumbo lo condu- 
cirá al nivel 5 y allí encontrará la 
mitad faltante del arma. 

Bien, ahora no tiene más remedio 
que ir al nivel 2 a ver a Sack y pedir- 
le que repare la espada (y aprovechar 
para componer la armadura); éste le 
dirá que le tomará una hora hacer la 
reparación, así que lo mejor que pue- 
de hacer es dormir. Una vez repara- 
da, la espada no volverá a romperse. 

No tendrá mas opción que regresar 
al nivel 7 e ir hasta el lugar en donde 
se encuentra timball, sí o sí pisando 
el camino dorado; cuando llegue 
frente al mago plante la semilla y 
prepárese para un duro combate. 

Muerto el mago, éste dejará caer 
un par de llaves, tómelas y libere a la 
princesa, quien ledirá que regresará 
junto a su padre, pero que usted de- 
berá quedarse a destruir al demonio. 

Grabe el nivel y diríjase'a la pri- 
sión, mate a los guardianes y tome la 
llave, diríjase a las “celdas y con las 
llaves en forma de cráneo abra las 
tres últimas puertas; en ellas encon- 
trará a Gustab, que le dará un mensa- 
je para su amigo, y a un montañés 
que le entregará una llave y a un ca- 
ballero que le-dará un retrato de 
Tom. Ahora hacemos lo siguiente: 

1) Lleve el mensaje de Gustab a 
su amigo del nivel 6 y él le dará el 
mantra para obtener la llave del co- 
raje. Aproveche y recoja el libro de 
la verdad (usando el anillo). 


2) Entregue el retrato a la madre 
de Tom, quien dejará caer la llave 
del amor en la lava, así que no ten- 


drá mas remedio que meterse en 
ella para tomarla. 

3) Regrese al nivel 7 y con la lla- 
ve que le entregó el Montañés abra 
la puerta marcada como EXIT; el 
camino lo llevará hasta el nivel 3, 
pero atención: la zona está plagada 
de enemigos, así que armándose de 
valor y mucha paciencia los tendrá 
que liquidar a todos. Una vez en el 
nivel 3 encontrará dos puertas, 
ábralas a los golpes. En la primera 
hay una caja, tome la llave que hay 


dentro. Esta llave abre la otra puer- 
ta: mate al golem que hay dentro y 
tome la llave de la verdad. 


Sólo resta juntar la llave del 
amor, la verdad y el coraje, y for- 
mar la llave del infinito. 


NIVEL 8 

Regrese al nivel 7 y entre a este 
nivel por la entrada marcada como 
EXIT2. Corra hasta el lugar marca- 
do como “Templo del Infinito” y 
prepárese para la más dura de to- 
das las batallas libradas hasta ese 
momento. No abra la puerta que 
encierra al demonio hasta no haber 
matado a todos lo guardianes, y si 
fuera necesario haga antes una vi- 
sita a Sack. 

Una vez libre, el demonio éste lu- 
chara tanto que hará parecer al ata- 
que de los otros como simples cari- 
cias; pero no desespere, por mucho 
que tarde finalmente el maligno su- 
cumbirá. Para terminar: Ultima Un- 
derworld-ha sido un juego que nos 
ha tenido atrapados durante mucho 
tiempo, pero bien valió la pena por 
el pe jeta), el tratamien- 
to del color y'Sus excelentes gráfi- 
cos, que convierten a este juego en 
uno de los más adictivos programas 
realizados hasta la fecha. 
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¿CoMo UNA ANUEYA | VERSIÓN DÍA PR MEDIO, SALE UNA 


jé ME VEN pió Ago, “Yi ap VERSIÓ MÁS ACTUALIZADA DEL 


PROGRAMA O HARDWARE que 
USTED PIDA HOY» y 


ON LA VERSION DE HOY,  _ 
ARTES, Sy PC, LE HABLARA 
pomo JACQUELINE BASSET, 
TURNER , USTED ELIGE LA 
DPCIÓN DE voz Que le 
REZAN MAS SENSUAL w , 


TV a 


TROS, LES pq ENDo GUE ESPEREN HASTA PASADO MAÑANA , QUE qe 
TARON , SALE UNA NUEVA VE a CON FOTOS DiGi A Y BiEn PROGTIVAS: 
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2 MARIANO LUIS PALOPOLI 
(CAPITAL FEDERAL) 

Les quería decir que la suya es la mejor revista de jue- 
gos y hacerles además algunas preguntas: 

1- ¿Se ve bien la PC conectada a la TV? 

2- ¿Cómo hago para usar la tarjeta de crédito en el Larry 
3?, ¿ Cómo entro al casino? 

3- ¿ Existe el Larry 5 para Hercules? 

Desde ya muchas gracias. 

PC JUEGOS: 1- Existen en el mercado varias placas VGA 
que se pueden conectar al televisor y logran una muy bue- 
na imagen, pero solamente para realizar video o publici- 
dad ya que para trabajar o jugar es mucho mejor el moni- 
tor VGA a como es lógico, el precio ca estas placas es 
muy alto. como 'para ahorrarse el 

2- La tarjeta de cis all 3, e d dársela a 
la mujer que está tomando sol en la playa. 

El casino sólo se puede ver en el. espejo, pero no se pa 
de entrar en él. > 

3- Las versiones que nos ll on de:Larry sólo son para 
CGA, EGA y-VG una buena prueba que se puede 
hacer es copiar los driv ers Hercules de algún otro juego de 
funcionen. 


ta: a que 1 mi ESAS nado 
tencial delas co d oras, quiere comprarse una PC 486 
uietud es la siguiente: 


ul in pro esador 386 a un 486, ¿es necesario 


gran velocidad como por ejemplo 100 MHz, ¿los juegos - 
del tipo de arcade se vuelven imposibles de controlar? Si 
es cierto quisiera saber si hay alguna forma de remediarlo. 

3- ¿ Quién se ocupa de resolver los juegos de aventu- 
ras? (¿Sergio Michini, Damonte?). 

Saludo a ustedes atentamente. 

PC JUEGOS: 1- Cuando se pasa de un 80386 a una 
80486 debés usar el mismo programa que controla la me- 
moria, no es necesario ningún otro programa. Es decir, 
ese programa puede ser el QEMM o alguno similar. 

2- Comúnmente los programas nuevos tienen un contro- 
lador del reloj del microprocesador y por lo tanto se aco- 
modan a la velocidad propia de cada computadora, pero al- 
gunos programas, como por ejemplo el TEST DRIVE lll, re- 
cién en una 80386 rápida tienen la velocidad que corres- 
ponde, porque en una 80286 son bastante lentos. 

Para controlar o bajar la velocidad de la computadora se 
puede sacar el turbo. También existen programas de share- 
ware que retrasan a nuestro gusto la velocidad de la misma. 

3- Los que resuelven cada una de las aventuras son los 


mismos que la firman al pie de las mismas. 


2 3S PABLO SAUBOT 
(ROSARIO) 

Me llamo Pablo y les envío esta carta para felicitarlos 
por la revista y para plantearles algunas dudas: 

1- Tengo un monitor fósforo verde y lo quería convertir 
en un monitor VGA. ¿Se puede hacer? ¿ De qué manera? 

Por último los felicito por el comentario del número 3 en 
la primera página. Pienso lo mismo. 

PC JUEGOS: 1- No, lamentablemente es fósforo verde y 
no puede transformarse en VGA. El precio de un monitor 
VGA monocromo es bastante económico como para que 
ahorrando un poco se pueda adquirir. 


5H => GASTON EZEQUIEL FAMA 

—/ (CAPITAL FEDERAL) 

Me llamo Gastón y quiero decirles que la revista está muy 
buena y quisiera aprovechar para preguntarles si hay a 
na forma de:usar los. juegos “The Dagger of Amon Ra” 
“Elvira ll, the Jaws of Cerberus” en un monitor Hercules. 

Gracias y ¡Aguante PC JU z. 

PC JUEGOS: No tenemos in a 
juegos hayan salido para esa placa de vid 
gan al mercado nosotros los daremos ac 


que ambos 
penas sal- 


ER > MARCELO GARCIA 
(CAPITAL FEDERAL) 


Hola, les escribo por primera vez e. plantearles 
algunas dudas: 
1- Con respecto a la tarjeta de video que tengo (EGA) 
hay muchos juegos y utilitarios que no puedo usar porque 
al elegir la opción EGA, el juego o utilitario que quiero 
usar se ejecuta en definición 640 Xx 350 o mayor, y yo tan 


sólo puedo alcanzar 640 x 200. $ 
No tengo el software de aplicación de la tarjeta EGA, no 


«lo puedo conseguir y no encuentro solución a este proble- 


ma ya. que muchos juegos eligen 640 x 350 por default y 
muchos utilitarios como PC-Globe 4.0, Windows 3.1, etc. 
sólo incluyen EGA 640 x 350 o CGA 320 x 200 entre sus 
posibilidades, y me veo limitado a usar los horribles 4 co- 
lores y desperdiciar las ventajas del EGA debido al proble- 
ma de definición. Solicito toda la ayuda posible para solu- 
cionar mi problema. 

2- Estoy pensando en comprarme un CD ROM con 
Sound Blaster y quisiera que analizaran el CD ROM en la 
sección Hardware. 

Les ruego que publiquen mi carta y me respondan a la 
brevedad posible. 

PC JUEGOS: 1- Seguramente tenés un monitor CGA o 
un RGB del tipo de los que usa la Commodore 64, y no 
hay solución para eso ya que cuando utiliza EGA en 640 x 
350, el monitor se va de sincronismo y sólo ves rayas incli- 
nadas. Los únicos gráficos que podés utilizar son 320 x 
200 en 16 colores o 640 x 200 en 16 colores. La solución 
que te queda es cambiar el monitor por un EGA, pero si 


analizás el cambio, seguramente te va a resultar más con- 
veniente hacerlo por un VGA, aunque sea monocromo. 

2- Estamos juntando material y distintos CD ROMs co- 
mo para realizar una completa nota y brindarles las carac- 
terísticas sobresalientes de cada uno de ellos. 


73 =7 ANGEL FERREIRO 
—/ (ITUZAINGO) 

Señores de PC Juegos: Su revista me parece una exce- 
lente guía de juegos para nuestras PCs. Sin ustedes nues- 
tro esfuerzo sería inútil, pues algunos programas son muy 
complicados. Espero que sigan en este óptimo nivel. 

¿Me podrían dar la solución del “Robin Hood” de SIERRA? 
En la parte final del juego debo debo hablar con la enredade- 
ra del castillo, la cual con una palabra en “druida” debe con- 

“ vertirse en escalera, y no sé qué debo decirle. Gracias. 
PC JUEGOS: eerdacana mucho tu carta, y lamenta- 


PC JUEGOS: Estamos estudiando la posibilidad de habi- 
litar otras sedes en el interior, así de esta manera podrán 
participar mayor cantidad de amigos lectores. 

Si tenés un monitor VGA monocromo, con su respecti- 
va placa de video podrás ver todos los juegos y utilitarios 


para VGA. 
EZ EY ERIC LONDAITS 
(CAPITAL) 

Me comunico con ustedes para hacerles las siguientes 
preguntas y comentarios: 

1- Tengo el Space Quest versión monocromo, y no pue- 
do agarrar el vidrio de la nave. ¿Qué debo hacer? ¿Para 
qué sirve la pileta dentro de la caverna? 

2- Me gustaría que incluyeran una sección con noticias 
de la industria, ya que me interesa el otro lado de los vi- 
deo juegos (acá tienen una: Electronic Arts acaba de ad- 


blemente )nesa parte de la solu-  quirir a Origin). 

o) e las ara hablar 3- He notado problemas con la calidad de impresión. Es- 
con las plantas, en bes ar ida, pertenecen rotec- pero que esto se solucione pronto. 
ción del juego. Recomendación: comprar originales. E 4- ¿Es la tarjeta Sound Blaster (no la PRO) compatible 


Les escribo estas líneas felicitán- 
lente revista y, para pedirles si 


su traducción. Poseo uno que es de shareware pero no tra- 


Ese correctamente Ñ 


uy buenos, es difícil comprenderlos. 
ped Us si pueden publicar las solucio- 


correctamente, pues siempre tiene que estar la interp eta- 
ción del usuario, pero desde ya son de una gran ayuda. 

Los mejores programas de traducción que hemos visto 
son el Translate y el Globalink; este último tiene la ventaja 
no sólo de traducir del inglés al castellang, sino que en 
sentido inverso también lo hace. 

Con respecto al juego Hook de Ocean, todavía no tene- 
mos las soluciones, pero nuestros colaboradores ya lo es- 
tán jugando así que pronto habrá noticias. 


2 => ALEJANDRO BOUE 
—/ (TUCUMAN) 

Señores de PC JUEGOS: quisiera saber cómo puedo ha- 
cer para participar en el próximo Gran Campeonato de Ar- 
cade si es que soy del interior. Otra duda es que si con un 
monitor VGA monocromo se podría jugar a juegos que son 
únicamente para esta plaqueta (conversacionales). Gracias. 
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juegos y siguen 


dia, ya que en ella: 
Sin nada más que de mé 
AeGueoS: 


dentro de la caverna contiene.elsácido 
talla superior... AS 


tiño de noticias. 
3- Los problemas de impresión se debe 

los estamos tratando de solucionar. ¿+ 
4- Sí es compatible en el sentido Se 

ricos y poder.utilizarlos; lo que no 

los por medio de la tarjeta de soni 

Blaster Pro tiene,el conector par 
5- Una de las “aplicaciones 


ya que sólo la Sound 
irla al COD ROM. 

multimedia fueron los 
éndolo, y ahora llega a todas las aplica- 
. Respondiendo a tu consulta, sí estamos realizando 


DUERO. cuba, este temá.que pronto serán publicadas. 


ES NICOLAS RO 


(CAPITAL) 

Quiero felicitarlos por la revista y además preguntarles 
si con el emulador de CGA de una Hercules puedo tener 
la versión común del Monkey Island | y Misterio en la ca- 
sa de Bart. Otra cosa que quisiera saber es si salió una 
versión del Monkey Island II para Hercules. Y lo último que 
quiero saber es si van a salir versiones de los Wing Com- 
mander | y ll para todas las placas de video. 

No me pierdo ni un número de la revista y en el quiosco 
de mi barrio siempre me avisan cuando llega. Espero las 
respuestas. Muchas Gracias. 

PC JUEGOS: El Monkey Island | sí podrás verlo, pero la- 


mentablemente el otro, Misterio en la casa de Bart, no. 
Hasta el momento no tenemos noticias de que el Monkey 
Island II haya salido para Hercules. 

Por la calidad de gráficos y el diseño que tienen estos 
juegos es muy difícil que salgan para placas sin colores. 

Una de las razones de que las compañías de software no 
produzcan más juegos para Hercules, sino para CGA o 
VGA, es que estas placas ya están a muy bajo precio. 


ES FEDERICO Y PATRICIO FOIERI 
=/ (CAPITAL) 
Amigos de PC Juegos: Les comento antes que nada, que 
me encantan las notas de editorial. Y mis dudas son éstas: 
1- ¿Cómo puedo salir en el Police Quest | a patrullar ya 


ROM? Un abrazo y gracias. Er: 

EGOS: 1- Cuando salísla patrullar en el Police 
1 se es de gbira la patfulla debés revisar las cuatro 
cubiertas; para' esto debés pararte. al lado de cada 
: ¡pear: “Check Car”. Sólo una vez que 


el O.K., podrás salir a patrullar 


e es ya han llegado, los hay de dis- 
, Pero para eso debés ir a alguna casa 
] de Hardware. Podés probar bus- 


E2 > CARLOS ANDRES ALG 
SS (CAPITAL) —_sS 
Señores de PC Juegos: Desearía que publiquen pe solur 


ciones y trucos del Police Quest l, de la versión original, y 


no de la VGA que se maneja por íconos. 

Quisiera saber qué es el famoso driver VESA, cómo tra- 
baja y dónde puedo conseguirlo. 

Una última pregunta, ¿Conocen juegos que aprovechen 
la Sound Blaster Pro al máximo, con todas sus facultades 
para Multimedia y demás? 

Sin más saludo a ustedes muy atentamente. 

P.D: Por favor, no agreguen en mi carta trivialidades co- 
mo “Ante todo quiero felicitarlos por la revista” o “sigan 
así", ya que se nota muchísimo que es falso, y que es un 
artilugio para publicitarse. 

PC JUEGOS: En los próximos números publicaremos la 
solución de esta aventura. Además, cuando sale una ver- 
sión mejorada o para VGA de los juegos que ya tienen un 
cierto tiempo en el mercado, esta versión es generalmente 
exactamente igual a las versiones originales; la diferencia 
es mínima, por ejemplo señalar el ícono “Take” (tomar), 


en lugar de escribir esa palabra. 

El drive de VESA es un pequeño programa que viene en 
un diskette junto a la placa VGA, si no te lo vendieron con 
ese diskette debés reclamarlo al negocio que te lo vendió. 
Este programa permite que la placa se convierta en una 
tarjeta standard de súper VGA y de esta forma poder co- 
rrer programas que permitan la utilización de súper VGA. 

Algunos programas como el Link386Pro o el Amazon vie- 
nen provistos de muchos archivos VESA y posiblemente esté 
el que necesites. Otra manera de conseguirlo es comunicarte 
con distintos BBS y allí podrás encontrar este programa. 

Existen muchos juegos que están utilizando y aprove- 
chando bastante bien la Sound Blaster Pro, pero si te referís 
al uso del CD ROM, hay dos juegos que están muy bien usa- 
dos: uno es el Sherlock Holmes, de Icon, y el Guest. 

P.D.: Como verás, no agregamos ni quitamos nada a tu 
carta; exactamente lo mismo hacemos con todas las cartas 
que recibimos (salvo resumirlas por razones de espacio), y 


== sólo nos limitamos a transcribirlas textualmente, ya que por 


sue es necesario publicitarnos de esa manera. De 


todos modo. famos a que nos llames para concertar 
una entrevista pa a cartas que recibimos, las 


cuales están a tu disposició. edas leerlas. 


$ > FRANCISCO SAENZ E 

EJ (REMEDIOS DE ESCA 

Antes que nada quiero_decirle: a y PC 
Users son dos exceleíítes revistas. E 

Les quisiera preguntar algo sobre el fanioso Robocop lll. 

Después de instalarlo, cargo el juego DOS desde C: 
y me pide 41 K más . Pongo el DOS des ea: y me pide 19 K 
¿Qué puedo hacer? Desde ya muchas gracias y sigan así. 

PC JUEGOS: Una de la maneras más fáciles de tener 
mayor cantidad de memoria para utilizar los últimos jue- 
gos, que son muy exigentes en este aspecto, es: 
ive A, luego escribir desde 
sta manera tendremos, - 
ego que se formatee, un po booteable. 


ego copiar el archivo HIMEM:SYS al driver A la sen- 
tencia; dá. en el'subdirectorio DOS, es la siguiente: 
COPY CAD SH YSA: 


Despues se debe ir ive A: “presten mucha atención 
a esto, ya que si hacen lo que les decimos a continuación 
en el drive C: borrarán el config.sys del disco rígido y de 
esta manera alterarán todo su sistema, por eso le volve- 
mos a decir que lo realicen en el drive A: (o disketera). 

COPY CON CONFIG.SYS (Enter) 

DEVICE=HIMEM.SYS (Enter) 

DOS=HIGH,UMB (Enter) 

(PULSAR CONTROL + F6) Esta última sentencia no se 
debe tipear sino ejecutar las teclas correspondientes. 

Ahora, cuando bootee la computadora, hacerlo con este 
disco en el disketera y luego cargar el programa que se de- 
see del disco rígido y de esta manera obtendrá la suficien- 
te memoria como para poder ejecutarlo. 

Todas estas sentencias son para el D.O.S 5.0. 
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